
La retranscription de I’idee 


L’etape est ardue, souvent eprouvante pour le realisateur debutant. 
C’est pourtant la qu'il va, sans le savoir, jouer la reussite de son entre- 
prise. Devant la page blanche, bien des passionnes abandonnent leur 
projet. On pourrait comparer cette etape a un parcours initiatique 
dont vous seriez le heros. 

LES DIFFERENTES ETAPES_ 


Le premier jet (ou premiere mouture) 

II ne requiert aucune competence litteraire particuliere. 11 suffit de 
transcrire votre idee avec des mots simples, dans un style telegra- 
phique. Si des dialogues sont necessaires, ne vous tourmentez pas, 
ecrivez simplement l'essentiel de leur contenu. 

Par exemple : 

« Jean d it a Fabienne ce qu’il pense de son fils. Fabienne boude. Jean s'enerws et 
lui raconte ce qu’a fait son rejeton... » 

Cette premiere mouture vous servira de reference. Evitez les details, 
vous pourrez les incorporer un peu plus tard dans le deroulement de 
\otre pro jet. 

Le synopsis (ou le resume de l’idee) 

A partir de la premiere mouture, degagez un resume ou apparaitront : 

- les personnages principaux ; 

- l’intrigue ; 

- les lieux : 

- l’epoque. 

Redigez ce petit texte au present de 1’indicatif et profitez de ces 
quelques lignes (20 a 30 pour un court-metrage, dix fois plus pour 
un long) pour donner le ton de votre film. 
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La note detention (ou la carte de visite de votre projet) 

Cette note est indispensable pour entamer les premieres demarches 
financieres qui permettront la faisabilite du projet. Elle doit com- 
prendre : 

Le support choisi ainsi que le format adopte 

• Choix par rapport a 1’idee 

En effet, s’il s’agit d’une fiction, on peut tout de suite noter quel en 
sera le genre : film intimiste, d'action, historique, policier, d’aventure, 
d'horreur, fantastique, western ou comedie... 

Le genre etant defini, on reflechira sur l’ambiance du film : exterieur- 
nuit, demi-tons, retro, noir et blanc, huis clos, grands espaces, etc. 
On peut dire que le cinema a un contrat moral avec la fiction, alors 
que la video se prete mieux aux films de type documentaire ou 
reportage. En effet, la legerete de la video, sa maniabilite, ses auto- 
matismes et le controle permanent des enregistrements lui conferent 
une souplesse d’emploi sur des terrains difficiles. A contrario, la 
video necessite un fort apport de lumiere nuisant a un jeu plus fin 
sur la direction de la photographie. On preferera done le cinema 
pour recreer des ambiances contrastees. Mats comme le cinema reste 
cher, il y a bien des chances qu’On se retourne vers la video. 

• Choix par rapport a la diffusion 

Le film est-il prevu pour les salles obscures ou pour le petit ecran ? 
Bien qu'en nette progression, la video-projection n’atteint pas encore 
la qualite d'une restitution cinematographique sur grand ecran. Par 
contre, le cinema supporte bien le transfert vers la television. 
D’autant plus que les nouvelles technologies des televiseurs (l6/9“) 
lui font une cour effrenee. 
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La retranscription de 1’idee 

L’etape est ardue, souvent eprouvante pour le realisateur debutant. 
C’est pourtant la qu'il va, sans le savoir, jouer la reussite de son entre- 
prise. Devant la page blanche, bien des passionnes abandonnent leur 
projet. On pourrait comparer cette etape a un parcours initiatique 
dont vous seriez le heros. 

LES DIFFERENTES ETAPES _ 


Le premier jet (ou premiere mouture) 

11 ne requiert aucune competence litteraire particuliere. 11 suffit de 
transcrire votre idee avec des mots simples, dans un style telegra- 
phique. Si des dialogues sont necessaires, ne vous tourmentez pas. 
ecrivez simplement l'essentiel de leur contenu. 

Par exemple : 

« Jean Jit a Fabienne ce qu’il pense de son fils. Fabienne boude. Jean senerve et 
lui raconte ce qu’a fait son rejeton... » 

Cette premiere mouture vous servira de reference. Evitez les details, 
vous pourrez les incorporer un peu plus tard dans le deroulement de 
v otre projet. 

Le synopsis (ou le resume de l’idee) 

A partir de la premiere mouture. degagez un resume ou apparaitront : 

- les personnages principaux ; 

- l’intrigue ; 

- les lieux : 

- l’epoque. 

Redigez ce petit texte au present de l'indicalif et profitez de ces 
quelques lignes (20 a 30 pour un court-metrage, dix fois plus pour 
un long) pour donner le ton de votre film. 
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Lv NOTE D’INTENTION (OU LA. CARTE DE VISITS DE VOTRE PROJET) 

Cette note est indispensable pour entamer les premieres demarches 
financieres qui permettront la faisabilite du projet. Elle doit com- 
prendre : 

Le support choisi ainsi que le format adopte 

• Choix par rapport a 1’idee 

En effet, s’il s’agit d’une fiction, on peut tout de suite noter quel en 
sera le genre : film intimiste, d'action, historique, policier, d’aventure, 
d'horreur, fantastique, western ou comedie... 

Le genre etant defini, on reflechira sur l’ambiance du film : exterieur- 
nuit, demi-tons, retro, noir et blanc, huis clos, grands espaces, etc. 
On peut dire que le cinema a un contrat moral avec la fiction, alors 
que la video se prete mieux aux films de type documentaire ou 
reportage. En effet, la legerete de la video, sa maniabilite, ses auto- 
matismes et le controle permanent des enregistrements lui conferent 
une souplesse d'ernploi sur des terrains difficiles. A contrario, la 
video necessite un fort apport de lumiere nuisant a un jeu plus fin 
sur la direction de la photographic. On preferera done le cinema 
pour recreer des ambiances contrastees. Mais comme le cinema reste 
cher, il y a bien des chances qu’on se retourne vers la video. 

• Choix par rapport a la diffusion 

Le film est-il prevu pour les salles obscures ou pour le petit ecran ? 
Bien qu'en nette progression, la video-projection n’atteint pas encore 
la'qualite d'une restitution cinematographique sur grand ecran. Par 
contre, le cinema suppoite bien le transfert vers la television. 
D’autant plus que les nouvelles technologies des televiseurs (16/90 
lui font une cour effrenee. 
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• Choix par rapport a voire budget 

C’est souvent en considerant l’etat de notre bourse que les meilleures 
intentions tombent sous le couperet de la finance. Les couts peuvent 
varier selon les regions, selon les reseaux de pret ou de location aux- 
quels vous avez acces. Nous examinerons cela de plus pres dans le 
chapitre « le budget », page 135- 

La duree envisagee 

L'estimation de la duree cl'un film est importante pour en apprecier 
son cout. Par ailleurs, la duree donnera une premiere indication sill¬ 
ies creneaux de diffusion envisages (festivals, vente de cassettes, 
television, etc.). 

La liste des comediens presumes 

Citer les comediens ? Les avis sont partages ! Je vous dirai que si vous 
avez des accords avec des comediens professionnels connus, il est 
bon de les citer. Par centre, une liste d’acteurs amateurs pourrait des- 
servir votre projet. 

Le type d’illustration musicale 

Il est bon d'annoncer dans la note d'intention que votre film sera 
send par une musique originale. Si X auteur possede une certaine 
notoriete. e'est un atout supplementaire. 

Les reseaux de diffusion du film 

On fait toujours un film dans l intention de le montrer. Aussi, ne 
soyez pas avare dans remuneration de vos reseaux de diffusion. Si 
vous avez 1'objectif d’etre diffuse sur une chaine de television, il fau- 
dra negocier un pre-achat avec la direction des programmes de cette 
chaine. 
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Faisons le point... 

La transcription de votre idee n’est pas terminee, mais muni de votre 
synopsis et de votre note d’intention (relies dans un dossier dactylo¬ 
graphy), vous pouvez d’ores et deja vous mettre a la recherche de 
financements. Pour chaque projet, il convient de frapper a la bonne 
pone, au bon moment et avec de serieux arguments. Un film de fic¬ 
tion est toujours plus difficile a financer qu’un documentaire qui trai- 
tera d un probleme de societe (sante, education, citoyennete, etc.) ou 
sera une memoire (culturelle, ethnologique, scientifique, etc.). 

Avec ou sans financement, vous allez devoir mettre le pied a Pettier 
pour achever cette etape de la « retranscription de l'idee ». Vous 
allez passer a Pecriture du scenario. C’est ce dernier qui sera la refe¬ 
rence tout au long du deroulement de votre projet et de qui depen- 
dra en grande partie la reussite ou l echec de votre film. 


1 - Renseignez-vous aupres de la Societe des auteurs compositeurs dranialirjues (SACD). 9. 
me Beilin. 75009 Paris. Tel. (1) -40J3.44.-i4 . ou e't la Societe de reproduction des droits 
mecciuiejties (SDRMJ. 225. arenue Charles-de-GauIle. 92521 Xeuilly-sur-Seine Cede.x. Tel. 
(1) 47.15.47.15. 

2 - Le jiim dentreprise a comm, durant les eti.x dernteres annees. de profondes modifica¬ 
tions. L esprit general et le concept out change. De plus en plus de realisalemsjbut inter¬ 
vene la fiction dans les videogrammes. 
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Dans la recette qui fait le ■ bon scenario », il faut entrer des ingre¬ 
dients qui ont pour nom : l'histoire, la narration, Tunite, Taction et la 
transition. 


L'histoire 

C’est tout ce qui se passe chronologiquement. 

La narration 

C'est la fagon dont l'histoire est racontee. 
Tempreinte du scenariste. 

L’unite 

C'est la regie qui consiste a respecter Tunite d un 
sujet, dun ton, d'une forme ou dune action. 

L'action 

C'est ce qui permet de faire avancer l'histoire. 

La transition 

C'est pour passer d une action a une autre. 


Tableau 2/1. 


La continuite dialoguee 

Ecrire un scenario necessite tine preparation. On aura bien du mal. 
sauf si on est un scenariste chevronne, a se coller a la feuille 
blanche et a ecrire le texte dans sa forme finale avec les neces- 
saires mises en forme et en page. Apres la premiere mouture, on 
va s'attaquer a la « continuite dialoguee » qui sera un peu plus 
fouillee mais qui gardera encore un aspect - redaction classique ». 
Attention ! porte par la fievre creatrice, vous risquez de ne pas 
vous contenter de Tessentiel et d‘entrer dans des considerations 


« psycho-socio-philosophiques » qui vont egarer le lecteur et peut- 
etre meme vous. Il faut faire la difference entre le roman et le sce¬ 
nario. Dans le premier, ce ne sont que les mots et leur savant assem¬ 
blage qui vont susciter les sentiments alors que dans le second, qui 
est destine a Tequipe du film, il ne s’agit que d’une projection 
d images et de sons a travers les mots. 

Avant de vous lancer dans cette » continuite dialoguee », assurons- 
nous que vous avez tous les elements pour aboutir. 

A PROPOS DU SUJET _ 

L’idee genere votre sujet. Ce dernier doit pouvoir etre resume en une 
phrase. 

Par exemple. pour le film Duel de Spielberg, on dira : 

« Un automobiliste est pris eri chasse par un enorme camion. II va vivre une 
angoisse profonde et livrer une sorte de duel de la route. » 

A partir de votre sujet, deux articulations sont possibles : 

- ce qui arrive/Taction : 

- a qui cela arrive/le personnage. 

A PROPOS DE L’ACTION __ 

Elle peut apparaitre sous deux formes : 

-"Taction physique ; 

- Taction emotionnelle. 

Pour reprendre Texemple de Duel. Taction physique est illustree par 
le combat entre la petite voiture et le gros camion. L'action emo¬ 
tionnelle est traduite par la montee progressive de Tangoisse du 
conducteur de la voiture, c’est-a-dire ce qui precede ses propres 
decisions face au danger qui le menace. Du type d'action privilegiee 
depend le type cfhistoire racontee et done le type du film presente. 
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L’action physique plus importante que Taction emotionneile 
FILMS D'ACTION - FILMS D'AVENTURE 
Series americaines - Rambo - Indiana Jones - Terminator, etc. 
L’action emotionneile plus importante que Taction physique 
FILMS INTIMISTES - DRAMES PSYCHOLOGIQUES 
37°2, le matin - Mauvais sang - Cousin, cousine, etc. 

Tableau 2/2. 

A PROPOS DU PERSONNAGE _ 

II peut etre une personne, un couple ou un groupe. 

II peut etre principal ou secondaire. 

Mais dans tous les cas, ce qu'il fait, ce qu'il dit, doit etre lie a Fhis- 
toire. 

Le personnage a des necessites : 

- il veut quelque chose ; 

- il sail pourquoi il le veut ; 

- il sait jusqu'a quel point il le veut. 

Vous aussi, avant lecriture de la continuite dialoguee, vous devez 
pouvoir repondre il ces trois questions. Vous connattrez mieux le 
personnage que vous venez de creer. Vous comprendrez mieux ses 
motivations, sa maniere d'etre et d'agir, ses reactions devant les 
obstacles que vous lui mettrez en travers de la route. Ainsi, vous 
saurez evaluer ses limites. 

C’est tout ce dont a besoin votre personnage pour etre credible. 



ONNAITRE SES PERSONNAGES 

Les films regorgent souvent de personnages et pourtant chacun est 
unique. Aussi, avant de pouvoir presenter les votres au spectateur, 
faites done plus ample connaissance avec les fruits de votre imagi¬ 
nation... 



C haque personnage est unique. 


Je vous propose une methode pour bien cerner vos personnages. Il 
s'agTt - delaborer pour chacun, principal ou secondaire, un petit 
tableau autour de deux axes. 

L’interieur 

De la naissance civile de votre personnage jusqu'a sa premiere appa¬ 
rition dans le scenario. Nous allons lui inventer un curriculum viler. 
Pele-mele, nous y decrirons son enfance, sa scolarite, ses amoun 
ses coups durs, etc. 


ettes, 





L’exterieur 

De son apparition dans le scenario jusqu’a la derniere image de votre 
film. II serait bon de preciser alors au spectateur (id, au lecteur de 
votre scenario) : 

- sa categorie socioprofessionnelle, 

- sa situation personnelle (marie, divorce, veuf, etc.), 

- sa situation intime (ce qu'il aime, ses reves, ses fantasmes). 


Quand je dis « preciser au spectateur », j entends « le lui faire com- 
prendre » par des actions qui vont lui definir l'exterieur de votre per- 
sonnage. 


Cela s’appelle « la retransmission ». Bien evidemment, votre 
personnage au sein de faction aura : 


• UN COMPORTEM ENT 

Evitez qu'il soit « tout blanc » ou « tout noir », faites en sorte qu'il 
puisse susciter la surprise. 


• UNE ATTITUDE 

II sera optimiste, enthousiaste. courageux, ou le contraire. 

• UNE PERSONNALITE 

II sera doux, serieux. charmeur. etc. 

Son realisme depend de (ensemble de ces elements. 

Chaque personnage est complexe mais n’agit pas toujours de la 
meme facon ; donnez-lui la faculte de surprendre. 


A PROPOS DES OBSTACLES 


Les obstacles jonchent toutes les histoires : ils sont plus ou moins 
importants selon ou ils se placent (debut, milieu ou fin du scenario). 





et constituent le parcours que clevra faire votre personnage. Ils sont 
des murs dresses devant le spectateur qui se demande comment le 
heros va bien pouvoir les franchir. 

Va-t-il les enjamber, les fracasser, les percer ou tout simplement les 
contourner ? 

Ce sont autant de manieres de resoudre les problemes qui lui sont 
poses. 

Le choix du personnage doit etre en accord avec ses necessites afin 
d’etre credible aupres du spectateur. 

Si nous reprenons l'exemple de Duel : 

• Que veut le personnage ? 

Reponse : Se debarrasser du camion qui le menace. 

• Pourquoi le veut-il ? 

Reponse : Pour sauver sa vie. 

• Jusqu'a quel point le veut-il ? 

Reponse : Jusqu'a detruire la menace elle-meme. 

Id, pour que le spectateur accepte le fait que le paisible » Monsieur 
Tout-le-monde » devienne un ■ tueur » de circonstance. il faut que 
les reactions'de ce personnage soient plausibles et que la fin justifie 
les moyens. 

A PROPOS DE LA MAITRISE DU SUJET _ 

Bien difficile sera la tache du scenariste qui situera faction de son 
film-dans une prison, par exemple. s’il n’a pas une documentation 
serieuse sur le milieu carceral. En effet, pour bien connaitre son sujet, 
il comment de bien se documenter. Rassemblez les informations 
ecrites et audiovisuelles. les interviews, les coupures de presse, les 
articles de magazines, les photos ou les BD qui traitent de pres ou 
de loin le sujet de votre film. Vous serez alors en mesure de com- 
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muniquer au spectateur plus d’informations, et votre continuity dia- 
loguee sera riche et credible. 

Fort de tout cela, vous allez entreprendre le recit en raisonnant en 
termes de personnage et d’action. Vous eviterez de rentrer dans les 
moindres petits details, et vous vous abstiendrez de commenter le 
caractere de votre personnage. Ne vous perdez pas dans un dedale 
de considerations sur les necessites de votre heros. 

Votre feuille blanche est un ecran virtuel, ecrivez-y votre film sans 
utiliser de vocabulaire technique. Transcrivez-y seulement, avec des 
mots simples, les images qui tourbillonnent dans votre tete. 

Le scenario 

Votre continuity dialoguee en mains, vous allez pouvoir vous atteler 
a cette tache, 6 combien importante, quest la redaction finale du 
scenario. Je vous propose d’abord « la decoupe » de votre continui¬ 
ty en 3 parties. 

^INTRODUCTION OU L'EXPOSITION _ 

L'ouverture d’un film est tres importante, determinante pour le spec¬ 
tateur qui va se decider a entrer dans votre monde, ou alors rester 
sur le pas de la porte a chercher desesperement les bonnes cles. 
Dans ce trousseau que vous lui proposez, il devra trouver les 
reponses aux questions suivantes : 

• Quel est le personnage principal de votre histoire ? 

• Quels sont les premisses dramatiques ? 

• Quelle est la situation dramatique ? 

Pour un court-metrage d’environ 10 minutes, on considere qu'il vous 
faut bien 3 pages pour ecrire votre exposition. Un long-metrage 
requiert une redaction dix fois plus importante. 
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IE DEVELOPPEMENT OU LA CONFRONTATION _ 

Cette partie est consacree a l'histoire ; elle permet de faire connais- 
sance avec tous vos personnages et de comprendre tous les conflits. 
C'est a la fin de cette partie que Ton trouve parfois « le nceud dra- 
matique » ou levenement qui tente d'orienter l’histoire dans une 
autre direction. 

A titre indicatif, on dactylographie environ 6 pages pour la 
« confrontation ■■ d : un court-metrage. 

LA CONCLUSION OU LA RESOLUTION _ 

L instant du denouement approche. Comrae son nom 1'indique, la 
resolution permet au spectateur d'apporter toutes les reponses aux 
questions que vous avez posees et lui permet de resoudre les 
premisses du debut. Pour un court-metrage de 10 minutes, 3 a 4 
pages devraient suffire. 





DERNIERES RECOMMANDATIONS _ 

Avant de vous lancer dans l’ecriture proprement dite, rappelez-vous 
que votre scenario, pour etre efficace, doit : 

- etre visuel, done irrealisable sous une autre forme que le film ; 

- faciliter 1'emotion afin de procurer des reactions viscerales chez le 
lecteur ; 

- etre realiste en repondant aux questions que se posera le futur 
spectateur. 


Sequences et scenes 

Votre scenario va etre decoupe en sequences et en scenes. Les defi¬ 
nitions qui leur sont attribuees se telescopent souvent selon les sce- 
naristes. Ceux-ci arrivent toutefois a se mettre d'accord sur un 
concept du genre : 

« Une sequence e’est une unite d’ACTION, une unite DPAMATIQUE, une unite de 
TEMPS... » 

La scene, quant a elle, est souvent liee a une unite de lieu. 

Je dirai pour ma part qu'une sequence se deroule souvent dans un 
temps donne (proche du temps reel), pour une action donnee, dans 
un lieu donne. Citons quelques exemples de sequences du film Duel 
(qu’il va falloir decidement vous procurer) : 

- sequence du « Chic's Cafe » ; 

- sequence des serpents ; 

- sequence du train, etc. 

Mais dans l’exemple de la sequence « Chic's Cafe », la voiture du 
heros arrive, derapant sur l’aire. Kous sommes en exterieur. Puis le 
personnage entre dans le <• Chic’s Cafe ». La sequence fait done 
appel a 1‘unite de lieu qu’est le bar routier « Chic’s Cafe » avec son 
aire de parking. 
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On pent tres bien alors decouper la sequence en scenes pour situer 
precisement les lieux. La scene de l’amvee sur l'aire Cavec les per- 
sonnes agees) et la scene a l'interieur du « Chic’s Cafe » Cavec les 
rou tiers). 

Imaginons maintenant une sequence de dispute chez un couple 
habitant une grande maison. Les personnages \'ont se poursuivre de 
piece en piece, allant de la cuisine au Jardin. puis dans le garage, 
dans I'escalier, pour finir dans la chambre (comme tou jours). 

On pourra alors decouper cette sequence en autant de scenes que 
nos protagonistes vont traverser de lieux. 

Rappelez-vous que le scenario est un « outil » destine a vos colla- 
borateurs techniques : au decorateur qui mi meubler les pieces, a 
l'accessoiriste qui va rajouter les ustensiles necessaires a une bonne 
dispute Cassiettes en porcelaine, cric de la vDiture...). au directeur 
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La mise en page du scenario 

Toute ecriture de scenario necessite une presentation particuliere, 
sou vent differente dans la profession, mais toujours respectueuse de 
certains principes. II existe de nombreux codes dont nous verrons les 
plus importants. Comme illustration, je vous propose un extrait de 
continuity dialoguee : 


Continuity dialoguee 
DRAME DANS LA CITE 

C’est I a nuit. Chez le couple de Monticourt regne une certaine 
tension. Nadine, visiblement emportee, agresse son mari en le 
traitantde « pauvretype ». Lui, exaspere, prefere ne pas repondre. 
5oudain, on frappe a la porte. 

Les deux personnages ^ui semblent n’attendre personne se regar- 
dent Interrogatifs. Nadine jette un oeil par la fenetre et aperfoit une 
voiture garee dans la rue. 

Les coups redoublent a la porte. Nadine, sans bruit, s’approche de 
son mari et lui confie I’identite des visiteurs. 

Se retournant alors vers la porte, Pierre invite timidement les per- 
sonnes a entrer... 

- PAGE 1 - 


lintenant 


Voyons ma 
scenario... 


quelle allure aura notre premiere page de 







COMMENT LIRE LES EXPLICATIONS 


En dessous de chaque terme renvoyant au scenario, vous noterez 
l’indication de mise en page (tabulations, alignement, centrage) et le 
style d’ecriture (minuscules, majuscules, italique). 

OUVERTURE ® 

(P) Alignement droite 
(S) Majuscules 

Cette indication technique, une de celles autorisees pour 1‘ecriture du 
scenario, signale que la premiere image du film suit. 

Titre de scene ® 

(P) Alignement gauche, marges de 2 cm 
(S) Majuscules soulignees 

I » designe le numero de la sequence et « 1 » celui de la scene. 
Juste apres la numerotation. on situe le LIEU, ici la - cuisine du 
couple ». Facultativement on peut nommer PACTION de la sequen¬ 
ce : ici. « la dispute ». Yiennent ensuite les indispensables annota¬ 
tions EXTERIEUR ou IXTERIEUR. JOUR ou NUIT. 

Ces « indicateurs » permetrront de recenser les sequences ou vous 
aurez besoin d'eclairage, les sequences sujettes aux caprices de la 
meteo. etc. 

Les nouveaux personnac.es © 

(P) Alignement gauche, marges de 2 cm 

(S) Majuscules pour les « nouveaux personnages - 

\ 7 ous avez remarque que dans cette premiere description je n'ai pas 

nomme Pierre et Nadine de Monticourt, mais j'ai note « un 
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HOMME » et « une FEMME ». Ce stratageme est surtout un pense- 
bete tres utile ; en effet, lorsque vos personnages vont apparaitre sur 
l’ecran, le spectateur ne saura pas qu'il s’agit de Pierre et Nadine de 
Monticourt. 11 verra seulement un homme et une femme dont il 
apprendra le nom par la suite. Ne pas les mentionner equivaut 
a ne pas oublier de le faire a un moment ou a un autre. Le fait 
que les mots « HOMME » et « FEMME » soient ecrits en majuscules 
decoule d'une convention dont les termes definissent que chaque 
nouveau personnage apparaissant dans le scenario doit etre 
remarque et done mis en majuscules. 

Le dialogue ® 

(P) Centre pour le nom du personnage qui parle : centre pour 
l'indication de mise en scene ; tabulations, marges de 4 cm pour le 
dialogue. 

(S) Majuscules soulignees pour le nom du personnage. ecriture en 
italique, entre parentheses pour l'indication de mise en scene ; 
normal pour les dialogues. 

Le dialogue se compose souvent de trois elements : 

- le personnage qui parle (son nom n apparait que lorsque le spec¬ 
tateur est cense le connaltre) : 

- la note de mise en scene (destinee a donner a l'acteur une pre¬ 
miere indication de jeu et au lecteur du scenario une idee du 
comportement du personnage) ; 

- le "dialogue lui-meme. 

Lorsque dans un dialogue il y a plusieurs actions, il est entrecoupe 
d'indications de mise en scene coniine dans l'exemple. lorsque Pierre 
s'adresse une premiere fois a Nadine, agit. et termine sa phrase. 
Lorsqu’il y a simultaneity entre Taction et la phrase, on donne Findi- 
cation de mise en scene avec un participe present et le texte ensuite. 



Exemple : 


PIERRE 
(helant un taxi) 
Hep ! Taxi ! 


(D Le spectateur connalt maintenant l’identite du personnage, on 
remplace done ■■ L'HOMME » par « PIERRE ». 

Le son © 

(P) Alignement gauche, marges 2 cm 
(S) Majuscules 

Chaque fois qu’un element sonore intervient dans le scenario, il est 
note en majuscules. Cela permettra au technicien du son d'etablir un 
listing precis des « SONS SEULS » (sons enregistres hors prise de 
vue), des intentions musicales, et lui donnera les indications neces- 
saires sur le materiel qu’il devra employer pour telle ou telle 
sequence. 

Toute annotation sonore suivie de - OFF » indique au lecteur que le 
son ainsi mentionne n'appartient pas a 1'image projetee, et done, que 
sa source est « HORS CHAMP ». 

Le point de vue © 

(P) Alignement gauche, marges de 2 cm 
(S) Majuscules soulignees 

C’est une particularite dans le scenario. 11 apparait comme un titre de 
scene et indique au lecteur qua l'ecran nous verrons ce que le per- 




sonnage voit. Ceci est valable lorsqu’il y a changement de LIEU (ici, 
la rue en exterieur). 

Retour a ® 

(P) Alignement droite 
(S) Majuscules 

Comme il arrive souvent que dans une sequence les scenes se suc- 
cedent dans des lieux identiques, et pour eviter la reecriture de tout 
le « titre de scene », on emploie ce terme qui introduit a nouveau un 
lieu quitte quelques instants plus tot. 

La musique ® 

(P) Alignement a gauche, marges 2 cm 
(S) Majuscules 

L’indication liee a la partition musicale de votre film est facultative. 
Mentionnez-la si \’ous souhaitez la mettre en Cadence. II sera bon de 
referencer chaque theme musical par numero et de consigner le 
detail sur une ■< Annexe-Musique >>. 

Technique © 

(P) Alignement droite 
(S) Majuscules 

Gorame je l’ai deja specific, la terminologie technique (echelle des 
plans, mouvement de camera, etc.) est reservee au decoupage. Le 
scenario n’en tient pas compte. Pourtant, certaines fonctions 
techniques sont autorisees. Parmi celles-ci on compte : les fondus (au 
noir, au blanc, ouverture, fermeture, enchaTnes) car ils creent des 
transitions tres typees, et toutes les indications de generique ». 
Ajoutons a cet impressionnant listing le terme « STOCK ■■ qui 


apparait en titre de scene et qui indique que ce passage du scenario 
a deja ete decrit et sera utilise a nouveau tel quel. 

Elements de la lumiere 

Ce qui sera le coup de pinceau sur votre image reste difficile a definir 
sur un scenario. Aussi, contentez-vous de citer les details visuels : 
ombres portees. ton d'ambiance, intensite. Employez a cet egard des 
phrases simples a la voix active en n’oubliant jamais que votre 
lumiere joue un role dans la sequence. Pour illustrer le propos, void 
un extrait de scenario avec des indications de lumiere : 

La lumiere du reverbere distille quelques touches ocre dans la ruelie sombre. La 
silhouette d’un GARCON se dessine et s’efface tour a tour et ainsi jusqu’au car- 
refour ou clignotent les feux oranges de signalisation. 

Mais on pent rester plus sobre avec cet autre extrait : 

Pierre de Monticourt ouvre les volets innondant la piece de soleil. 


II existe encore bien d'autres fafons de presenter votre scenario mais 
je vous ai litre les plus courantes. Le tres bon lit re de Tudor Elliad : 
Comment ecrire et vendre votre scenario (voir bibliographic) vous 
apportera un complement necessaire. 

Bien construire une sequence 

La sequence doit etre structuree comnie on echaffaude le scenario, 
avec un debut, un milieu et une fin. Apres avoir trouve 1'unite de la 
sequence (l'idee de la tension dramatique naissante dans l'exemple, 
page 34), c'est-a-dire son etat d'esprit, sa continuite (corame la dis¬ 
pute interrompue entre Pierre et Nadine), nous devons etre clairs sur 
le mode de traitement. 







action ou dialogue ? 


L’histoire va pouvoir avancer grace a Pun ou a Pautre, ou par un 
juste melange des deux. II va falloir egalement bien gerer le 
comportement de vos personnages a ce moment precis de leur evo¬ 
lution dans votre scenario. Les lieux dans lesquels ils vont alors evo- 
luer sont determinants pour la reussite de la sequence. 

TYPES DE LIEUX _ 


Le lieu principal 

Lieu de reference dans Phistoire. 

Quelques exemples celebres : la route pour Duel la prison pour 
Midnight Express, la boucherie pour Manvais sang. 

Le lieu symbolique 

II donne l'ambiance a la sequence qui s’y deroule. 

Quelques exemples celebres : l'eglise dans Le complot, le cimetiere 
dans La unit des marts vi rants. 

Le lieu de transition 

Pour passer dun lieu d'action a un autre. Quelques exemples celebres: 
la rue dans La lectrice. le chemin de pierre dans La femme qui 
pleure. 

C ARACTERISTIQUES _ 


La nature du lieu 

Lieu ou Pon decouvre la fonction des personnages qui y evoluent : 
le bureau, le ranch, Pusine, la mine par exemple. 




Le MODE DU LIEU 

Lieu ou I’on devine les ressources des personnages qui y vivent: est- 
il riche, cossu, miteux ? 

La fonction du lieu 

Lieu ou Ton est sur de ce qui s'y passe : l’eglise ou l’on celebre un 
culte, ou l’on vient confesser ses peches, le cimetiere ou Ton enter- 
re les morts. 

La situation du lieu 

Lieu ou 1’on devine 1'importance du climat, des coutumes : Nord, 
Sud, etc. 

Le lieu/Relation aux personnages 

Lieu auquel restent lies des peurs, des angoisses, des souvenirs, des 
moments forts de leur vie. 

Les lieux sont comrne des personnages, ils jouent un role important 
dans le deroulement de votre histoire. Ne pas les negligee c'est s'as- 
surer qirils degagent bien l’ambiance que vous souhaitez pour votre 
sequence. 

Faire jouer un lieu it 1'inverse de sa fonction habituelle peut creer un 
choc chez le spectateur mais entraine obligatoirement un nouveau 
comportement de vos personnages. Denoter un lieu par rapport au 
personnage qui Fhabite peut egalement interpeller le spectateur. 
Retour a notre exemple. 

Imaginons dans la sequence de - La dispute ». une cuisine d'H.L.M. 
meublee modestement. avec un mauvais gout apparent. Quel deca- 
lage avec les noms des personnages « Monsieur et Madame de 
Monticourt » et la maniere dont ils s'expriment ! 



Construire les dialogues 

Raconter une histoire, ecrire un scenario, est difficile ; mais ecrire des 
dialogues est encore plus delicat. Essayez de transposer des dialogues 
de roman au cinema. Vous n’aurez aucun mal a vous rendre compte 
qu’ils « sonnent faux ». Dans un film, on parle comrne dans la vie, 
chaque personnage a son propre langage, sophistique ou chatie, cru 
ou guinde. Il s’agit d’abord de respecter le realisme. Afin d’ecrire de 
bons dialogues, il faut bien comprendre leurs fonctions. 

LES FONCTIONS DU DIALOGUE _ 


Faire ayancer l’intrigue ou tout simplement « servir a quelque chose » 
Le dialogue : 

- annonce des e\’enements passes ; 

- commente l’evenement present ; 
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- fait le point de revolution dramatique ; 

- donne les informations necessaires sur un lieu ou sur tel ou tel 
personnage. 

Caracteriser le personnage 

En l’espace de quelques repliques, le spectateur va : 

- connaitre ses origines (accent) ; 

- imaginer son education (vocabulaire) : 

- juger de son temperament (l’intonation). 

Pour lui clonner un langage propre (et non le votre), je vous conseille 
de vous replonger dans « l'aspect interieur » que vous lui avez 
cree ; tout y sera note. 

Attention ! II vous faudra prendre en compte le fait, non negligeable. 
que chaque personnage parle d'une certaine fa<jon selon l'interlocu- 
teur avec lequel il dialogue, selon aussi l'image qu'il a de cet inter- 
locuteur et l’image qu'il pense que l'interlocuteur a de lui. 

Procurer, reveler ettransmettre une Emotion 

Bien sur, chaque personnage va dire quelque chose d'une certaine 
fa con selon l'etat dans lequel il se trouve au moment precis de son 
intervention. La peur le fera begayer, la colere crier ou dire des 
phrases raccourcies. L'excite parlera plus vite, emploiera plus de 
mots, se repetera, etc. 

Le meilleur moyendecrire juste est de lire a haute voix les repliques, 
ou de glisser quelques-unes de celles-ci dans la vie de tons les jours 
en prenant bien soin d'obseiver les reactions qui seront pcut-etre les 
memes que celles de l'interlocuteur de votre personnage. Lorsque 
vous etes dans cette phase creatrice, je vous conseille de garder avec 
vous un petit carnet oil vous noterez toutes les bribes de conversa¬ 
tions glanees de-ci, de-la. 


Vous y trouverez certainement des repliques savoureuses qu’il vous 
sera facile de glisser dans votre scenario. 



re. Toutefois, il pent se justifier dans la mesure ou votre personnage 
est une vieille dame qui vit seule et qui n'a d'autre confident que son 
chat. Bien sur, il se peut qu'un monologue soit necessaire pour que 
le personnage transmette au spectateur, et a lui seul. ses etats d ame. 
On' utilisera alors ce qu'on appelle la voix interieure (et non la voix 
off qui a une autre signification). Il s’agira de la « pensee du per¬ 
sonnage », non dechiffrable par ^entourage, livree confidentielle- 
ment au spectateur, decalant ainsi le savoir de ce dernier par rapport 
au savoir des autres protagonistes de l histoire (voir page 55). 

C’est une maniere comme une autre de donner de l'impoitance au 
spectateur. 




' ETT.fPSH de montage 


Par definition, elles font avancer l’histoire vers sa resolution. C’est un | 
pont dresse entre une confrontation et une autre, un temps donne •;" 
entre une scene conflictuelle qui finit et une qui commence. 

Elles assurent : 

- la continuite entre des elements disparates ; 

- la coherence de la continuite dramatique ; 

- le passage dun moment a un autre sans explications superflues. 


Directement liee a la prise de vue, on l’appelle plus couramment 
« raccord ». 

La reconstitution de Punite de temps au montage permet le passage 
du temps reel au temps virtuel. On elimine ainsi les temps morts 
inutiles a la narration. 

Sa transposition dans le scenario 

Dans le premier cas, vous decrivez votre scene : 


Dans le dernier cas, il s’agit de la fameuse « ellipse », si chere a tous 
nos faiseurs d’images. 

A PROPOS DE L’ELLIPSE _ 

Sans nul doute, votre scenario va representer un « espace-temps » 
superieur a celui de votre film. Volontairement, vous allez gommer 
certaines secondes, minutes, heures, semaines, mois, annees, siecles 
peu propices a votre developpement dramatique. Cette soustraction 
de temps necessite des ellipses souvent difficiles a gerer. 

On a recours a l'ellipse pour des raisons de rythme, ou pour retenir 
simplement Paspect le plus interessant d’une scene, eliminant ainsi 
les actions secondaires qui pourraient ralentir le deroulement de 
faction principale. 


VI11/5 - SPLEEN DE PIERRE - CHAMBRE - INT - NUIT : 

[■•■] 

Pierre de Monticourt est couche seul dans la chambre. II se leve, va vers la commode, ouvre 
un tiroir, en sort une photo de Nadine. II la regarde, les yeux charges demotion. II retourne 
s'allonger sur le lit, la photo toujours serree dans ses mains. 

UN TRAIN PASSE AU LOINTAIN 

Pierre pose la photo sur la table de chevet, saisit le telephone portatif, compose un numero 
et attend longuement. 

SONNERIESTRES LOINTAINES 

II repose le telephone, reprend la photo dans ses mains et ferme les yeux. 


On peut aussi l’utiliser pour affirmer des choix narratifs, cachant au 
spectateur ce qui est facilement deductible ou trop evident. On peut 
enfin la consommer sans moderation pour « titiller » le spectateur 
en ne decrivant pas une scene dans sa totality, se gardant ainsi de lui 
fournir les details fondamentaux qui sont determinants pour la reso¬ 
lution d’un - nceud dramatique ». 


Ici, vous avez donne au lecteur de votre scenario une precieuse indi¬ 
cation de rythme. 

Une certaine pesanteur se detache de cette scene. Elle est entie- 
rement ecrite en temps reel. Mais vous auriez tres bien pu avoir 
recours a l'ellipse de montage, donnant deja une piste pour le decou- 
page technique. 
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Dans cette version, le choix narratif est tout a fait different. La scene 
est beaucoup plus courte (temps virtuel), concentree sur les instants 
importants, donnant deja des pistes pour la prise de vue (la main qui 
ouvre le tiroir. les doigts qui composent le numero, les details de la 
photo qui sera filmee, etc.). 








Ellipse de continuity 

Elle marque l’absence de transition, nous faisant passer d’un poi 
fort de la narration a un autre sans que ne soit entravee Thomog 
neite du rythme. Cette ellipse peut etre geree de plusieurs maniere 


Par le dialogue 


IA RECONCILIATION - SEIOUR - IN.T - NUIT 


tendrement Nadine. 


NADINE 


(le repoussant avec tendresse) 


PIERRE 


(s'eloignant en souriant) 




-ECON DE PLANCHE - LA PLAGE - EXT- IOUR 


Nadine pousse sa planche a voile jusque dans 
contact avec I’eau. 


NADINE 


(a Pierre, immobile un peu plus loin) 




Par le titrage 

II suffit de prevoir le « petit carton », style : 

« LE LENDEMAIN MATIN... » 

« PENDANT CE TEMP5-LA ... » 

On le note sur le scenario en indication technique (alignement a 
droite, majuscules), comme dans l’exemple qui suit : 

XIII/1 - LECON DE PLANCHE - LA PLAGE - EXT- IOUR : 

La plage esc noire de monde. 

EN SURIMPRESSION 
LE LENDEMAIN ... 

Nadine pousse sa planche a voile jusque dans 1’eau, elle sursaute lorsque son pied rencre en 
contact avec celie-ci. 


Par transformation 

Un personnage, un accessoire ou un decor se transforment en don- 
nant un indice temporel. Par exemple : le cendrier \'ide en fin de 
scene 1 est plein de megots en debut de scene 2, l'arbre chetif et 
denude de l'hiver s'est recouvert de sa parure printaniere, l'enfant 
brandissant la coupe qu'il vient de gagner et la meme coupe sur la 
cheminee de l'adulte qu'il est devenu, etc. 

Par Vaspect historique 

Cette ellipse fait appel a la memoire culturelle, sociale et industriel- 
le. II peut s'agir des vetements qui changent Cla mode), des voitures 
(evolution technologique), de Tarchitecture qui marque souvent les 
epoques... 





i 

Par I’effet 

Ce sont les fondus au noir ou enchames, des volets a plat ou en plu- 
sieurs dimensions qui prennent ici une valeur temporelle et qui 
apparaissent sur le scenario dans les mentions techniques autorisees, 
en majuscules, alignees a droite. 


Par le retour en arriere (flash-back) 

II suffit de penser au present ce qui va suivre et qui est du domaine 
du passe. Le recit est alors interrompu dans son deroulement tem- 
porel. Certaines techniques permettent de transiter du present au 
passe : 

- flou sur les yeux du personnage ; 

- image couleur qui passe au noir et blanc ; 

- theme musical associe, etc. 

Par exemple, une sequence qui ferait appel au flash-back se presen- 
terait comme ceci : 
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